









法政大学大学院紀要 理工学・工学研究科編 Vol.60(2019 年 3 月) 
身体障害者に適した VRユーザーインタフェースの研究 
 








In recent years, Virtual Reality, which attracts attention in the market, is a technology that creates a 
virtual world mainly using computers and electronic technologies, stimulates the five senses of human 
beings, and makes it feel like reality. Currently, Virtual Reality is also active in the medical field, but people 
with disabilities in limbs cannot be used. We propose a method that people who have disabilities in limbs 
can freely experience around Virtual Reality through simple operation of gaze and blink. After that, it 
implemented, evaluated and shows its usefulness. Based on the test results, we found that the proposed 
method is easier to learn and memorize quickly. However, when moving by operate the gaze and the blink, it 
took time to stop and jump, etc., and there was a problem that it was difficult to operate. As a result, we saw 
the part with usefulness and the part requiring improvement. 















 現在，医療分野で Virtual Reality が使用されている事
例を 3 つ挙げる．1 つ目は手術のシミュレーション．2 つ
目は錯覚による痛み緩和．3 つ目は精神疾患の理解促進
である．これらは Virtual Reality を体験や操作すること
により貢献しているが，手足に障害を抱えている人々が
使用できる環境がない． 



































































































 移動の際，歩く速度(=毎秒 2 メートル)と走る速度(=毎


















































































OS Windows 10 Enterprise 64bit
CPU Intel(R) Core(TM) i5-6600K CPU @ 3.50GHz 3.50GHz
メモリ 8.00GB
グラフィックカード NVIDIA® GeForce GTX970 バージョン：416.34
ディスプレイ 1920 × 1080
Unity 2018, 1.6f1 Personal(64bit)
FOVE firmware 51





















の可視化を図 6 に示す． 
 
 
































 初めに，目標の台に正確性を評価するための 3 種類の
ポイントを置く．そこから利用者の中心点が一番近いポ
イントを分類する．利用者の中心点と正確性を評価する
ための 3 種類のポイントを図 7 に示す．また，正確さの




























乗るまでの時間を図 10 に示す． 
現段階では，まっすぐ進む速度を毎秒 2 メートル，斜








図 10 より，平均時間が 27.34 秒は遅いと考えた．なぜ
なら，上記の移動速度よりただ単に斜め移動しただけだ
と約 12~13 秒かかり，ジャンプと位置の調節で＋5 秒し





























































































を記憶しにくい，2 を少し記憶しにくい，3 を普通，4 を
少し記憶しやすい，5 を記憶しやすいとした．記憶のし

























価した．1 を満足してない，2 を少し満足してない，3 を
普通，4 を少し満足した，5 を満足したとした．主観的満
























図 14 より，提案手法と現状の環境は同数だった． 
現状の環境のほうが良いと答えた全員が「違和感を感
じた。」と答えた．これは，性能テストを行った際に，全
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